PROGRAMACION DIDACTICA C.E.I.LP. CAROLA RIBED

IDENTIFICACION
AREA: Matemdticas CURSO: 1°
TITULO UNIDAD 4: ¢Jugamos juntos? TRIMESTRE: 2° oDSs:
) B T - 4. Educacion de calidad.
Situacion de aprendizaje: Juegos de cartas. TEMPORALIZACION: 16. Paz, justicia e instituciones sélidas.
El mundo de los juegos es un entorno cercano a los nifios y 8 enero/2 feb.

_ T 17. Alianza para lograr los objetivos.
nifias, en el que se producen numerosas situaciones

relacionadas con las matemdticas. Al jugar se deben
realizar operaciones, ordenar elementos, reconocer
patrones, calcular puntuaciones... En la unidad se presentan
varias de estas situaciones, a través de las cuales el
alumnado profundizard en su saber matemdtico y pondrd
en prdctica lo aprendido.

JUSTIFICACION:

Se proponen actividades en las que el alumnado descubrird, aprenderdy practicara la realizacién de sumas y restas con nimeros hasta el 19.

Para el trabajo de los saberes bdsicos se proponen actividades diversas, que puedan resolverse de forma manipulativa, mediante la representacion
numérica y grdfica, siempre de forma contextualizada y en situaciones reales y préximas a los intereses del alumnado. También, trabajardn con el
cdlculo mental y la eleccién de estrategias para resolver problemas sencillos de sumas y restas, haciendo uso de la recta nhumérica.

Se propone alternar la elaboracion individual y en parejas de las actividades propuestas, asi como favorecer el intercambio de puntos de vista,
opiniones e informacion a partir de las actividades realizadas, con el objetivo de respetar las diferentes opiniones y aprender de los demds.

PRODUCTO FINAL DE SITUACION DE APRENDIZAJE:

La tarea final consiste en completar el valor de los nimeros de las cartas. Para ello, reconocerdn y contardn el nimero de objetos, imdgenes
representadas en las cartas. Hardn un conteo y después de eso, se encargardn de calcular y comprobar que el cdlculo de la suma de los grupos de las
cartas es correcto.
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CONCRECION CURRICULAR

COMPETENCIAS
CLAVE Y PERFIL DE
SALIDA
(Descriptores
operativos)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

STEMI1, STEMZ,
STEM4, CD2,
CPSAAD, CE1, CE3,
CCECA.

1. Interpretar situaciones de la vida
cotidiana proporcionando una
representacion matemdtica de las
mismas mediante conceptos,
herramientas y estrategias para
analizar la informacién mds
relevante.

1.1.a. Comprender las preguntas
planteadas a través de diferentes
estrategias o herramientas y
comenzar a percibir mensajes
verbales y visuales.

1.2. a Interpretar ejemplos de
representaciones de situaciones
problemadticas sencillas, con
recursos manipulativos que ayuden
en la resolucién de un problema de
la vida cotidiana colaborando entre
iguales

MAT.1.A.3.1. Estrategias de cdlculo mental
con nimeros naturales hasta el 999.
MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
(enunciado, datos, pregunta, operacion y
solucién). Fases para su resolucion.
MAT.1.A.3.4.Desarrollo de estrategias
personales para resolver problemas,
investigaciones y pequefios proyectos de
trabajo.

MAT.1.A.3.2. Suma y resta de nimeros
naturales resueltas con flexibilidad y
sentido: utilidad en situaciones
contextualizadas, estrategias y
herramientas de resolucién y propiedades,
mediante el uso de materiales y recursos
lddicos y motivadores, tales como trucos
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sencillos de magia educativa, juegos de mesa
y materiales manipulativos.

MAT.1.A.4.2 Ndmeros nhaturales en
contextos de la vida cotidiana. Expresar
informacién en diferentes formatos de
textos (catdlogo de precios, puntuacién en
Jjuegos, etc.)

STEMI1, STEMZ,
CPSAA4, CPSAA5,
CE3.

2. Resolver situaciones
problematizadas, aplicando
diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para
explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y
asegurar su validez desde un punto
de vista formal y en relacion con el
contexto planteado.

2.1.a. Identificar alguna estrategia
a emplear para resolver un
problema de forma guiada,
mostrando interés en la resolucion.
2.2.a. Reconocer posibles
soluciones de un problema, de
forma guiada, siguiendo alguna
estrategia bdsica de resolucion,
manipulando materiales.

2.3.a. Reconocer y explicar posibles
soluciones de un problema a partir
de las preguntas previamente
planteadas.

MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
(enunciado, datos, pregunta, operaciény
solucion). Fases para su resolucién.
MAT.1.D.2.4. Estrategias y procedimientos
para la comprensién y resolucién de
problemas: lectura comentada del problema,
semejanza con otros problemas resueltos
previamente.

MAT.1.A.1.2 Estrategias variadas de conteo y
recuento sistemdtico en situaciones de la
vida cotidiana en cantidades hasta el 999.
MAT.1.A.2.1 Estimaciones razonadas de
cantidades en contextos de resolucién de
problemas.

MAT.1.D.2.2.Utilizacién de procedimientos y
estrategias para la comprensiony la
resolucion de problemas.

MAT.1.D.2.3. Proceso guiado de modelizacién
(dibujos, esquemas, diagramas, objetos
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manipulables, dramatizaciones, etc.) en la
comprension y resolucién de problemas de la
vida cotidiana.

MAT.1.A.4.4.Explicacién de la solucion de un
problema y su relacién con la pregunta
planteada.

CCL1, STEMI1, STEMZ,
CD1, CD3, CD5, CE3.

3. Explorar, formular y comprobar
conjeturas sencillas o plantear
problemas de tipo matemdtico en
situaciones basadas en la vida
cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del
razonamiento y la argumentacion
para contrastar su validez, adquirir
e integrar nuevo conocimiento.

3.1.a. Identificar conjeturas
matemdticas sencillas, utilizando
propiedades y relaciones sencillas
de forma guiada, comenzando a
explorar fenémenos.

3.2.a. Identificar ejemplos de
problemas a partir de situaciones
cotidianas que se resuelven
matemdticamente, planteando
algunas preguntas

MAT.1.D.4.1.Estrategias para la
interpretacion de algoritmos sencillos
(rutinas, instrucciones con pasos ordenados,
etc.).

MAT.1.A.1.1. Significado y utilidad de los
ndmeros naturales en la vida cotidiana.
MAT.1.A.4.3.Relaciones entre la sumay la
resta: aplicacién en contextos cotidianos y
en la resolucion de problemas.
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STEM1, STEMZ,
STEMS3, CD1, CD3,
CD5, CE3

4. Utilizar el pensamiento
computacional, organizando datos,
descomponiendo en partes,
reconociendo patrones,
generalizando e interpretando,
modificando y creando algoritmos de
forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida
cotidiana.

4.1.a. Reconocer y comenzar a
describir rutinas y actividades
sencillas de la vida cotidiana que se
realicen paso a paso, utilizando
principios bdsicos del pensamiento
computacional de forma guiada.

4.2.a. Iniciarse en el uso de las
herramientas tecnoldgicas
adecuadas, con apoyo y con unas
pautas determinadas, en el proceso
de resolucién de problemas.

MAT.1.D.1.1.Estrategias para la
identificacion, descripcidn oral,
descubrimiento de elementos ocultos y
extension de secuencias a partir de las
regularidades en una coleccién de ndmeros,
figuras o imdgenes.

MAT.1.D.4.2.Iniciacion en el uso de medios
tecnoldgicos, como la calculadora, para la
realizacion de cdlculos y comprobacion de
resultados.

MAT.1.A.3.2. Suma y resta de nimeros
naturales resueltas con flexibilidad y
sentido: utilidad en situaciones
contextualizadas, estrategias y
herramientas de resolucién y propiedades,
mediante el uso de materiales y recursos
lidicos y motivadores, tales como trucos
sencillos de magia educativa, juegos de mesa
y materiales manipulativos.
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STEM1, STEMS,
CCEC1, CC4, CD3, CD5

5. Reconocer y utilizar conexiones
entre las diferentes ideas
matemadticas, asi como identificar
las matemadticas implicadas en otras
dreas o en la vida cotidiana,
interrelacionando conceptosy
procedimientos, para interpretar
situaciones y contextos diversos.

5.2.a. Identificar las matemadticas
presentes en la vida cotidiana y en
otras dreas, estableciendo
conexiones sencillas entre ellas con
informacién grdfica cotidiana.

MAT.1.B.1.4. Unidades de medida del fiempo
(afio, mes, semana, dia y hora) en situaciones
de la vida cotidiana.

MAT.1.C.2.1. Posicion relativa de objetos en
el espacio e interpretacién de movimientos:
descripcidn en referencia a uno mismo a
través de vocabulario adecuado (arriba,
abajo, delante, detrds, entre, mds cerca que,
menos cerca que, mds lejos que, menos lejos
que, etc.).

MAT.1.C.3.1.Modelos geométricos en la
resolucion de problemas relacionados con los
ofros sentidos.

MAT.1.C.3.2 Relaciones geométricas:
reconocimiento en el entorno, interpretacion
y descripcién de croquis itinerarios sencillos
de su entorno préximo.

CCL1, CCL3, STEMZ,
STEMA4, CD1, CD5,
CE3, CCEC4

6. Comunicar y representar, de
forma individual y colectiva,
conceptos, procedimientos y

resultados matematicos, utilizando
el lenguaje oral, escrito, grdfico,
multimodal y la terminologia
matemdtica apropiada,

6.1.a. Identificar el lenguaje
matemdtico sencillo presente en la
vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

MAT.1.A.4.1.Sistema de numeracion de base
diez (hasta el 999): aplicacién de las
relaciones que genera en las operaciones.
MAT.1.D.3.1.. Expresidn de relaciones de
igualdad y desigualdad mediante los signos =
y % enfre expresiones que incluyan
operaciones.
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para dar significado y permanencia a
las ideas matemdticas.

6.2.a. Identificar y comenzar a
explicar, de forma verbal, ideas y
procesos matemdticos sencillos,
comenzando a identificar distintos
lenguajes tradicionales o digitales.

MAT.1.D.3.2.Representacion de la igualdad
como expresion de una relacién de
equivalencia entre dos elementos y obtencion
de datos sencillos desconocidos
(representados por medio de un simbolo) en
cualquiera de los dos elementos.
MAT.1.D.3.3.Relacion "mds”, "menos”, "mayor
que"”, “menor que” e “igual que" y la utilizacién
del signo correspondiente (+, -, >, <,=).
MAT.1.A.2.2. Sistema de numeracion
decimal: lectura, escritura, grafia,
representacion (incluida la recta humérica),
el valor posicional, composicion,
descomposicién y recomposicion,
comparacion y ordenacion de nimeros
naturales hasta el 999, en contextos de la
vida cotidiana.

MAT.1.A.2.3.Representacion de una misma
cantidad de distintas formas (manipulativa,
grdfica o numérica) y estrategias de eleccidn
de la representacién adecuada para cada
situacién o problema.
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SECUENCIACION DIDACTICA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (SDA)

TIPO DE

EJERCICIO/ SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA:
ACTIVIDAD:

Motivacion En esta fase presentamos una imagen en la que aparece un nifio y una nifia jugando con

dados, a partir de esta imagen realizamos las siguientes preguntas:
¢Cdémo se usa un dado? ¢Qué juegos con dados conocéis? (pdg. 76)
¢Qué sabes ya? (pdg. 76)

RECURSOS:
e Libro
Pizarra (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)
e Libro Media (apoyo en toda la
Situacion de aprendizaje)
e LibroNet 2.0 + Bingel.

e Chispas para transformar tu
aula. Ideas para construiry
desarrollar elementos dtiles y
sencillos que pueden tener
diferentes utilidades en el aula.

Competencias
especificas:
1

Criterios de evaluacion vinculados:
1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

3 3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a partir de situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, planteando algunas preguntas
Activacion En esta fase, con la imagen activamos el conocimiento sobre los dias de la semana, la

izquierda y derecha y la resolucion de problemas sencillos.
Nube de palabras (pdg 77)
Resuelve mentalmente (pdg. 77)

Competencias

Criterios de evaluacion vinculados:

METODOLOGIA:

e Aprendizaje Cooperativo

e Rutinasy Destrezas de
pensamiento.

Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial.

Trabajo por tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo
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especificas: 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
1 con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida
2 cotidiana colaborando entre iguales

2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las preguntas
previamente planteadas.

Exploracion En esta fase vamos a explorar a través de juegos manipulativos para trabajar las sumas
y restas con nimeros hasta el 19, los dias de la semana y la espacialidad (izquierda y
derecha).

Descubre: Los términos de la suma (pdg. 78)

Con las manos (pdg. 79)

Descubre: Los términos de la resta (pdg. 80)

Con las manos (pdg. 80)

Con las manos (pdg. 81)

Descubre: Sumas y restas con niimeros hasta el 19 (pdg. 82)

Descubre: Sumas de tres nimeros (pdg. 84)

Descubre: Los dias de la semana (pdg. 86)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma

2 guiada, mostrando interés en la resolucion.

3 2.2.a. Reconocer posibles soluciones de un problema, de forma guiada, siguiendo alguna
4 estrategia bdsica de resolucion, manipulando materiales.

6 3.1.a. Identificar conjeturas matemadticas sencillas, utilizando propiedades y relaciones

sencillas de forma guiada, comenzando a explorar fenémenos.

3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a partir de situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, planteando algunas preguntas

4.1.a. Reconocer y comenzar a describir rutinas y actividades sencillas de la vida
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cotidiana que se realicen paso a paso, utilizando principios bdsicos del pensamiento
computacional de forma guiada.

4.2.a. Iniciarse en el uso de las herramientas tecnoldgicas adecuadas, con apoyo y con
unas pautas determinadas, en el proceso de resolucion de problemas.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico

Estructuracion | En esta fase vamos a desarrollar el trabajo sobre:

- Elementos de la suma (sumandos y total)
Los términos de la suma (pdg. 78)

- Elementos de la resta (minuendo, sustraendo, diferencia)
Los términos de la resta (pdg. 80)

- Secuenciacion dias de la semana
Los dias de la semana (pdg. 86)

- Ndmero anterior y posterior, delante y detrds
Numero anterior y niimero posterior (pdg. 58)

- Espacialidad (izquierda y derecha)
Izquierda y derecha (pdg. 88)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problematicas

1 sencillas, con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de
5 la vida cotidiana colaborando entre iguales

6 5.2.a. Identificar las matemadticas presentes en la vida cotidiana y en otras

dreas, estableciendo conexiones sencillas entre ellas con informacion grafica
cotidiana.

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos
matemadticos sencillos, comenzando a identificar distintos lenguajes tradicionales o
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digitales.

Aplicacion

En esta fase aplicaremos todo lo aprendido:

Identificacion partes de una suma (sumando y total)
Resolucion de problema sencillo con recta numérica

Los términos de la suma (pdg. 79)

Identificacion partes de una resta (minuendo, sustraendo y diferencia)
Resolucién de problema sencillo con recta numérica

Los términos de la resta (pdg. 81)

Resolucién sumas y restas con nimeros hasta el 19

Sumas y restas con nimeros hasta el 19 (pdg. 83)

Completa el problema con sumas de tres nimeros hasta el 10
Uso de la recta numérica
Resuelve operaciones sencillas de diferentes formas (sumas y restas)

Sumas de tres ndmeros (pdg. 84-85)

Completa con los dias de la semana

Los dias de la semana (pdg. 86-87)

Contesta de forma razonada identificando los dias de la semana

Piensa (pdg. 87)

Identifica el lugar en el que se posicionan los objetos en cuestién (izquierda o

derecha)
Completa con izquierda o derecha

Izquierda y derecha (pdg. 88-89)

Reconocer partes del problema

Identificacion del procedimiento de resolucion del problema
Resolucion del problema matemadtico

Explicacion procedimiento

Laboratorio de Problemas (pdg 90)

Ordenacion cronoldgica de las cosas que se hacen en un dia desde que nos
levantamos hasta que llegamos al colegio
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- Debate
Taller de programacién (pdg 91)
- Sumas y restas con nimeros del O al 19
Cdlculo mental (pdg 92)
- Identificacién dias de la semana en sopa de letras
- Completa la secuencia de colores
Rincon juegos (pdg 93)
- Identifica el nimero de objetos y niimeros que hay en una carta
- Indica el valor de cada carta
- Descompone y suma el valor de cada grupo de cartas
Situacién aprendizaje (pdg 94)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o

1 herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

2 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
6 con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida

cotidiana colaborando entre iguales

2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la resolucion.

2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las preguntas
previamente planteadas.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos matemadticos
sencillos, comenzando a idenftificar distintos lenguajes tradicionales o digitales.
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Conclusion

En esta fase valoraremos, ¢qué hemos aprendido? Identificacion izquierda y derecha,
resolucién de problemas sencillos con la identificacién de las partes del problema
(datos, operacidn y solucién).

Comprueba tu progreso. (pdg 95)

Valora lo que has aprendido (pdg. 95)

Competencias
especificas:

1

2

Criterios de evaluacion vinculados:

1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
con recursos manipulativos que ayuden en la resolucidn de un problema de la vida
cotidiana colaborando entre iguales

2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la resolucion.

2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las preguntas
previamente planteadas.

ATENCION A LA DIVERSIDAD Y A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

MEDIDAS GENERALES:

MEDIDAS ESPECIFICAS:

Formas de compromiso:

Refuerzo 2° docente dentro del aula.
Simplificar instrucciones.

e Proporcionar momentos °

para la escucha activa.
Involucrar a los
estudiantes en debates
de evaluacién y generar

Formas de representacién: Formas de acciény -
Subtitulos o convertidor | expresién: -
automdtico de voz a - Usar objetos fisicos
texto. manipulables (blogues,

modelos 3D, regletas,

Presentar actividades con apoyo visual.
Permitir uso de material complementario.
Uso de fichas de refuerzo/ampliacion.
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ejemplos relevantes
como modelos.

e Descripciones texto/voz

de imdgenes, grdficos,
videos.

e Resaltar o explicar las

dbacos, etc.).

Uso de diferentes
estrategias para la
resolucion de

comprension.

Lectura previa para facilitar su

Colocar al alumno/a cerca del docente.
Flexibilidad de tiempo para realizar las

estrategias o herramientas y
comenzar a percibir mensajes
verbales y visuales.

herramientas ni
percibe los
mensajes verbales
y visuales.

estrategias o
herramientas,
pero sigue sin
percibir los
mensajes verbales
y visuales.

estrategias o
herramientas,
extrayendo
algunos matices de
los mensajes

verbales y visuales,

herramientas,
extrayendo
algunos matices de

los mensajes
verbales y visuales
de forma autonoma.

relaciones entre los problemas. actividades.
elementos (ej. mapas e - Secuenciar en
conceptuales). Juegos pasos concretos.
de discriminacion
auditivay de
discriminacién visual.
VALORACION DE LO APRENDIDO EN LA UNIDAD
CRITERIO DE EVALUACION: IN (1 a 4) SV (5) BI (6) NT (7 a 8) SB (9 a 10)
Parcialmente, con En algunas Casi siempre
No comprende ayuda, comprende ocasiones comprende las Siempre comprende
las preguntas las comprende las preguntas las
planfe?das a preguntas preguntas planteadas a preguntas planteadas
1.1.a. Comprender las preguntas ‘r.raves de pIanTeac,ias a planteadas a través a través
planteadas a través de diferentes duferenjres T.r'aves través de de diferentes de diferentes
estrategias o de diferentes diferentes estrategias o estrategias o

herramientas y
comienza a
percibir mensajes con

apoyos verbales y/o
visuales.
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de forma
acompafiada.
Interpreta
Comienza a ejemplos de Interpreta
interpretar representaciones ejemplos de
ejemplos de de situaciones representaciones ,
Interpreta ejemplos de

1.2. a Interpretar ejemplos de
representaciones de situaciones
problemdticas sencillas, con
recursos manipulativos que
ayuden en la resolucion de un
problema de la vida cotidiana
colaborando entre iguales

No interpreta
ejemplos de
representaciones
de situaciones
problemdticas
sencillas ain
usando recursos
manipulativos ni con
la ayuda de iguales,

representaciones
de situaciones
problemadticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan en la
resolucién de un
problema de la vida
cotidiana aunque
con ayuda en todas
las ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

problemadticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan enla
resolucién de un
problema de la vida
cotidiana pero no
es totalmente
auténomo/ay
puede necesitar
ayuda en algunas
ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

de situaciones
problemdticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan enla
resolucion de un
problema de la vida
cotidiana
colaborando entre
iguales aunque con
algunas
dificultades en la
colaboracién.

representaciones de
situaciones
problemdticas sencillas,
con recursos
manipulativos que le
ayudan en la resolucion
de un problema de la
vida cotidiana
colaborando entre
iguales con creatividad
y muy buena actitud.

2.1.a. Identificar alguna
estrategia a emplear para
resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la

resolucion.

No identifica
ninguna estrategia
para resolver un
problema de forma

A veces, de forma
acompafiada,
identifica alguna
estrategia a
emplear para

Usualmente,
identifica alguna
estrategia a
utilizar para
resolver un

La mayoria de las
veces, de forma
auténoma,
identifica alguna
estrategia a

Siempre identifica las
estrategias a emplear
para resolver un
problema de forma
guiada, mostrando

guiada, ni muestra
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interés en resolver
el problema.

resolver un

problema de forma

problema de forma
guiada, mostrando

emplear para

interés en la resolucién

guiada, mostrando
algo de interés en
la resolucién del

interés en la
resoluciéon del
problema.

resolver un

interés en la

problema de forma
guiada, mostrando

adecuada del problema.

problema a partir de las
preguntas previamente
planteadas.

posibles soluciones de un

posibles soluciones
de un problema, de
forma guiada y no
sigue ninguna

reconocer posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia

problema, de forma

reconocer posibles
soluciones de un

guiada, siguiendo

alguna estrategia

problema. resolucion del
problema.
No reconoce A veces, de
osibles soluciones iad . ,
P ] forma guiada, Con frecuencia La mayoria de las
de un problema, ni reconoce ,
) ibl reconoce posibles veces reconoce )
de forma guiada, posibles luci q " luci Siempre reconoce
) o . soluciones de un osibles soluciones ) i
2.2.a. Reconocer posibles siguiendo alguna soluciones de o de £ Z o q posibles soluciones de
) o un problema, roblema, de forma | de un problema, de
soluciones de un problema, de estrategia bdsica p ond P ada. siauiend ¢ P 0d un problema, de forma
i o ., siguiendo uiada, siguiendo orma guiada, ) o
forma guiada, siguiendo alguna de resolucion, glguna gl f teqi o dg | guiada, siguiendo alguna
L ., alguna estrategia siguiendo alguna .
estrategia bdsica de resolucidn, tampoco es capaz estrategia 9 bésica d 9 f teqi bg' ) estrategia bdsica de
i i ] dsica de estrategia bdsica ., i
manipulando materiales. de manipular bdsica de ., 9 ., resolucion, manipulando
) =, resolucion, de resolucion, .
materiales para resolucion con ) , i materiales.
der | ayuda manipulando algin manipulando
comprender la ' ) )
resolucién del manipulando algtn material. materiales.
problema material.
] Comienzaa Comienzaa
2.3.a. Reconocer y explicar No reconoce

Reconoce posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de

Reconoce posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo alguna
estrategia bdsica de
resolucién, manipulando
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estrategia bdsica
de resolucion.

bdsica de
resolucién,
manipulando
materiales pero con
ayuda en casi todas
las actividades y
algunos errores.

bdsica de
resolucidn,
manipulando
materiales.

resolucidn,
manipulando
materiales pero con
algunos errores.

materiales, sin errores
y con mucha autonomia.

. La mayoria
Con frecuencia Y
identifica de las veces
alaunas identifica de
A veces identifica 9 forma
. . ) conjeturas , ) i o
Nunca identifica | algunas conjeturas o auténoma Siempre identifica
matematicas conjeturas
.. . conjeturas matemdticas : conjeturas
3.1.a. Identificar conjeturas Jerr ) sencillas, matemdticas N ,
. . . matematicas sencillas, pero no utilizando ) matemadticas sencillas,
matemdticas sencillas, utilizando : R . , : sencillas, - .
. . _ sencillas, ni utiliza | utiliza propiedades propiedades y . utilizando propiedades
propiedades y relaciones sencillas ) ] i laci utilizando _ _
, propiedades ni y relaciones relaciones ropiedades y relaciones sencillas
de forma guiada, comenzando a . . ) ] sencillas de prop Y i
) relaciones sencillas, sencillas, ni relaciones de forma guiada,
explorar fenémenos. : . forma guiada, sin
g9 : :
ni explora comienza a sencillas de comenzando a explorar
] comenzar a . ,
fendémenos. explorar explorar forma guiada, fenémenos
5 , comenzando a
fendmenos. fenémenos.
explorar
fenémenos
ocasionalmente.
3.2.a. Identificar ejemplos de No identifica A veces Con frecuencia La mayoria de Siempre identifica
: : . ejemplos de identifica algunos identifica las veces ejemplos de
problemas a partir de situaciones Jemp ) f 9 } f ) o Jemp )
L problemas a ejemplos de ejemplos de identifica de problemas a partir de
cotidianas que se resuelven . . ) .
partir de problemas a problemas a forma autonoma situaciones




PROGRAMACION DIDACTICA

C.E.I.LP. CAROLA RIBED

matemdticamente, planteando
algunas preguntas

situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticament
e.

partir de
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticament
e, planteando
algunas preguntas,

con ayuda.

partir de
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticament
e,
planteando algunas
preguntas, con

ayuda.

ejemplos de
problemas a
partir de
situaciones
cotidianas que se
resuelven
matemdticament
e,
planteando algunas
preguntas.

cotidianas que se
resuelven

matemdticamente,
planteando

algunas preguntas.

4.1.a. Reconocer y comenzar a
describir rutinas y actividades
sencillas de la vida cotidiana que
se realicen paso a paso, utilizando
principios bdsicos del
pensamiento computacional de
forma guiada.

No reconoce
rutinas y
actividades
sencillas de la
vida cotidiana
que se realicen
paso a paso.

A veces, reconhoce
con ayuda rutinas y
actividades
sencillas de la vida
cotidiana que se
realicen paso a
paso y los comienza
a describir de
forma guiada.

Con frecuencia
reconoce y
comienza a

describir rutinas y
actividades
sencillas de la vida
cotidiana que se

realicen paso a

paso de forma
auténoma.

La mayoria de las
veces, reconoce y
comienza a
describir rutinas y
actividades
sencillas de la vida
cotidiana que se
realicen paso a
paso, de forma
auténoma utilizando
principios bdsicos
del pensamiento
computacional de
forma guiada.

Siempre reconoce y

comienza a describir
rutinas y actividades

sencillas de la vida
cotidiana que se

realicen paso a paso,
utilizando principios

bdsicos del
pensamiento

computacional de forma

guiada.

4.2.a. Iniciarse en el uso de las
herramientas tecnolégicas
adecuadas, con apoyo y con unas

No se inicia en el
uso de las
herramientas

A veces hace uso
de las
herramientas

Con frecuencia
hace uso de las
herramientas

Casi siempre hace
uso de las
herramientas

Se inicia en el uso de

las herramientas

tecnoldgicas adecuadas,
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pautas determinadas, en el
proceso de resolucion de
problemas.

tecnoldgicas
adecuadas, con
apoyo y con unas
pautas
determinadas, en el
proceso de
resolucién de
problemas.

tecnoldgicas
adecuadas, con
apoyo y con unas
pautas
determinadas, en el
proceso de
resolucién de
problemas.

tecnoldgicas
adecuadas, con
apoyo y con unas
pautas
determinadas, en el
proceso de
resolucién de
problemas.

tecnoldgicas
adecuadas, con
apoyo y con unas
pautas
determinadas, en el
proceso de
resolucién de
problemas.

con apoyo y coh unas
pautas determinadas,
en el proceso de
resolucién de
problemas.

5.2.a. Identificar las matematicas
presentes en la vida cotidiana y
en otras dreas, estableciendo
conexiones sencillas entre ellas
con informacién grdfica cotidiana.

No identifica las
matemadticas
presentes en la
vida cotidianay en
otras dreas, por lo
que no es capaz de
establecer
cohexiones
sencillas entre ellas
con informacién

A veces, identifica
las matemdticas
presentes en la

vida cotidiana y en
otras dreas, con

ayuda,
estableciendo
algunas pequefias
conexiones entre

Con frecuencia
identifica las
matemadticas

presentes en la

vida cotidiana y en
otras dreas,
estableciendo
conexiones
sencillas entre ellas
con informacién

La mayoria de las
veces, identifica
las matematicas
presentes en la
vida cotidiana y en
otras dreas,
estableciendo
conexiones
sencillas entre ellas

Siempre identifica las
matemdticas presentes
en la vida cotidiana 'y en

otras dreas,
estableciendo
conexiones entre ellas
con informacién grdfica
cotidiana, de forma

la vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

matematico sencillo
presente en la vida
cotidiana,

ayuda y de forma
guiada, el lenguaje
matematico sencillo

matematico sencillo
presente en la vida
cotidiana,

autonomia, el
lenguaje
matematico sencillo

L. o ] grafica cotidiana, con informacion autonoma.
grafica cotidiana ni ellas. L o
de forma grdfica cotidiana.
con ayuda. .
acompafiada.
. . No identifica el Comienza a Identifica el Reconoce e Reconoce e identifica,
6.1.a. Identificar el lenguaje . ) o i ) . i
" . lenguaje identificar, con lenguaje identifica, con con autonomia y
matemadtico sencillo presente en

excelencia, el lenguaje
matemdtico sencillo
presente en la vida
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comenzando a identificar
distintos lenguajes fradicionales

sencillos,
identificando

sencillos,
comenzando a

sencillos,
inicidndose en la

inicidndose en la
identificacion de

adquiriendo presente en la vida adquiriendo presente en la vida | cotidiana, adquiriendo
vocabulario cotidiana, vocabulario cotidiana, vocabulario especifico
especifico bdsico. adquiriendo especifico bdsico, adquiriendo bdsico.
vocabulario de forma auténoma vocabulario
especifico bdsico. pero guiada. especifico bdsico.
) Identificay
. ) Comienzaa .
No Identificar ni ) o comienza a Reconoce e
] identificary a i i L i .
comienza a ] explicar, de forma identifica, de Reconoce e identifica,
] explicar, de forma . ,
o explicar, de forma ) verbal, de forma | forma verbal, ideas con autonomia y
6.2.a. Identificar y comenzar a ] verbal, ideas y ] ] )
, _ verbal, ideas y guiada, ideas y y procesos excelencia de forma
explicar, de forma verbal, ideas y procesos L. ,
L. , procesos L. procesos matematicos verbal, ideas y
procesos matemadticos sencillos, L. matematicos L. ) )
matematicos matematicos sencillos, procesos matemdticos

sencillos, identificando
distintos lenguajes

o digitales. o ) identificar ) L, o i o
distintos lenguajes distintos lenauaies identificacion de | distintos lenguajes tradicionales o
ISTI
tradicionales o . gt distintos lenguajes tradicionales o digitales.
o tradicionales o o o
digitales. . tradicionales o digitales.
digitales. .
digitales.
AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE
INDICADORES INADECUADO MEJORABLE ADECUADO MUY
ADECUADO

Resultados de la evaluacién de la materia.
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Adecuacion de los materiales y recursos diddcticos.

Eficacia de las medidas de atencién a la diversidad y a las diferencias
individuales.

Utilizacién de instrumentos de evaluacién variados, diversos, accesibles
y adaptados.

Métodos diddcticos y pedagdgicos.

IDENTIFICACION
AREA: Matemdticas CURSO: 1°
TITULO UNIDAD 5: ¢Qué dia es hoy? TRIMESTRE: 2° oDs:
) B T ) . 3. Salud y bienestar.
Situacion de aprendizaje: El calendario de este mes. TEMPORALIZACION: 4. Educacién de calidad.
La medida del tiempo es el eje temdtico de esta unidad, 5 feb/1 marzo.

) 15. Vida de ecosistemas terrestres.
especificamente el manejo del calendario y de las unidades de

medida en él representadas (afio, mes, semana y dia). Para que el
alumnado pueda interpretar y usar adecuadamente el calendario
ha de progresar en la numeracién, descubriendo las dos siguientes
decenas. Esas nuevas habilidades les serdn (tiles para elaborar

su propio calendario al finalizar la unidad.

JUSTIFICACION:
Se proponen actividades que puedan resolverse de forma manipulativa, mediante la representacién numérica y grdfica, siempre de forma
contextualizada y en situaciones reales y préximas a los intereses del alumnado, para el trabajo del uso del calendario, aprender a sumar decenas,
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y sumas de nlmeros de dos cifras. También, los alumnos realizardn actividades para aprender el uso de los nimeros hasta el 39.

La realizacién de actividades tanto de forma individual, como en pareja o grupo, mejora la competencia comunicativa, puesto que existe un
intercambio de puntos de vistas, ideas, opiniones e informacidn.

Ademds, la realizacién de problemas matemdticos, llevan al alumnado a la toma de decisiones, desarrollando asi su autonomia, seguridad, y
convirtiéndolos en personas resolutivas e independientes.

PRODUCTO FINAL DE SITUACION DE APRENDIZAJE:
La tarea final de esta situacion de aprendizaje consiste en completar el calendario del mes actual, indicando asi, el nombre del mes, el afio, los dias

que componen el mes... También, tendrdn que sefialar en él algunas fechas especiales. Todo esto les llevard a reflexionar sobre la importancia y la
utilidad que tiene el calendario en nuestro dia a dia.

CONCRECION CURRICULAR

COMPETENCIAS
CLAVE Y PERFIL DE
SALIDA COMPETENCIAS ESPECIFICAS CRITERIOS DE EVALUACION SABERES BASICOS
(Descriptores

operativos)

1. Interpretar situaciones de la vida | 1.1.a. Comprender las preguntas | MAT.1.A.3.1. Estrategias de cdlculo mental

STEML, STEM2, cotidiana proporcionando una planteadas a través de diferentes con nimeros naturales hasta el 999.
STEM4. CD2 representacion matemdtica de las estrategias o herramientas y MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
CPSAAS, C,E L ClE 3, mismas mediante conceptos, comenzar a percibir mensajes (enunciado, datos, pregunta, operaciény
CCECA. herramientas y estrategias para verbales y visuales. solucién). Fases para su resolucion.
analizar la informacion mds 1.2. a Interpretar ejemplos de MAT.1.A.3.4.Desarrollo de estrategias

relevante. representaciones de situaciones personales para resolver problemas,
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problemadticas sencillas, con
recursos manipulativos que ayuden
en la resolucion de un problema de
la vida cotidiana colaborando entre
iguales

investigaciones y pequefios proyectos de
trabajo.

MAT.1.A.3.2. Suma y resta de nimeros
naturales resueltas con flexibilidad y
sentido: utilidad en situaciones
contextualizadas, estrategias y
herramientas de resolucién y propiedades,
mediante el uso de materiales y recursos
lidicos y motivadores, tales como trucos
sencillos de magia educativa, juegos de mesa
y materiales manipulativos.
MAT.1.A.4.2 Nlimeros naturales en
contextos de la vida cotidiana. Expresar
informacién en diferentes formatos de
textos (catdlogo de precios, puntuacion en
juegos, efc.)

STEMI1, STEMZ,
CPSAA4, CPSAAD,
CE3.

2. Resolver situaciones
problematizadas, aplicando
diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para
explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y
asegurar su validez desde un punto
de vista formal y en relacion con el
contexto planteado.

2.1.a. Identificar alguna estrategia
a emplear para resolver un
problema de forma guiada,

mostrando interés en la resolucion.
2.2.a. Reconocer posibles

soluciones de un problema, de
forma guiada, siguiendo alguna
estrategia bdsica de resolucion,
manipulando materiales.

MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
(enunciado, datos, pregunta, operacién y
solucidn). Fases para su resolucion.
MAT.1.D.2.4. Estrategias y procedimientos
para la comprensién y resolucién de
problemas: lectura comentada del problema,
semejanza con otros problemas resueltos
previamente.
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2.3.a. Reconocer y explicar posibles
soluciones de un problema a partir
de las preguntas previamente
planteadas.

MAT.1.A.1.2 Estrategias variadas de conteo y
recuento sistemdtico en situaciones de la
vida cotidiana en cantidades hasta el 999.

MAT.1.A.2.1 Estimaciones razonadas de
cantidades en contextos de resolucién de
problemas.

MAT.1.D.2.2.Utilizacién de procedimientos y

estrategias para la comprensiony la
resolucién de problemas.

MAT.1.D.2.3. Proceso guiado de modelizacién

(dibujos, esquemas, diagramas, objetos
manipulables, dramatizaciones, etc.) en la
comprensién y resolucién de problemas de la
vida cotidiana.
MAT.1.A.4.4.Explicacién de la solucion de un
problema y su relacion con la pregunta
planteada.

CCL1, STEMI1, STEMZ,
CD1, CD3, CD5, CE3.

3. Explorar, formular y comprobar
conjeturas sencillas o plantear
problemas de tipo matemdtico en
situaciones basadas en la vida
cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del
razonamiento y la argumentacién
para confrastar su validez, adquirir
e integrar nuevo conocimiento.

3.1.a. Identificar conjeturas
matemdticas sencillas, utilizando
propiedades y relaciones sencillas

de forma guiada, comenzando a
explorar fenémenos.

3.2.a. Identificar ejemplos de
problemas a partir de situaciones

cotidianas que se resuelven

MAT.1.D.4.1.Estrategias para la
interpretacion de algoritmos sencillos
(rutinas, instrucciones con pasos ordenados,
etc.).

MAT.1.A.1.1. Significado y utilidad de los
ndmeros naturales en la vida cotidiana.
MAT.1.A.4.3.Relaciones entre la sumay la
resta: aplicacién en contextos cotidianos y
en la resolucion de problemas.
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matemdticamente, planteando
algunas preguntas

STEMI1, STEMZ,
STEM3, CD1, CD3,
CDb, CE3

4. Utilizar el pensamiento
computacional, organizando datos,
descomponiendo en partes,
reconociendo patrones,
generalizando e interpretando,
modificando y creando algoritmos de
forma guiada, para modelizar y
automatizar situaciones de la vida
cotidiana.

4.1.a. Reconocer y comenzar a
describir rutinas y actividades
sencillas de la vida cotidiana que se
realicen paso a paso, utilizando
principios bdsicos del pensamiento
computacional de forma guiada.

MAT.1.D.1.1.Estrategias para la
identificacion, descripcién oral,
descubrimiento de elementos ocultos y
extension de secuencias a partir de las
regularidades en una coleccién de ndmeros,
figuras o imdgenes.
MAT.1.D.4.2.Iniciacién en el uso de medios
tecnoldgicos, como la calculadora, para la
realizacion de cdlculos y comprobacion de
resultados.

STEMI1, STEM3,
CCEC1, CC4, CD3, CD5

5. Reconocer y utilizar conexiones
entre las diferentes ideas
matemadticas, asi como identificar
las matemadticas implicadas en otras
dreas o en la vida cotidiana,
interrelacionando conceptos y
procedimientos, para interpretar
situaciones y contextos diversos.

5.2.a. Identificar las matemdticas
presentes en la vida cotidiana y en
otras dreas, estableciendo
conexiones sencillas entre ellas con
informacién grdfica cotidiana.

MAT.1.B.1.4. Unidades de medida del tiempo
(aho, mes, semana, dia y hora) en situaciones
de la vida cotidiana.
MAT.1.C.2.1. Posicién relativa de objetos en
el espacio e interpretacién de movimientos:
descripcion en referencia a uno mismo a
través de vocabulario adecuado (arriba,
abajo, delante, detrds, entre, mds cerca que,
menos cerca que, mds lejos que, menos lejos
que, etc.).
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MAT.1.C.3.1.Modelos geométricos en la
resolucion de problemas relacionados con los
otros sentidos.
MAT.1.C.3.2.Relaciones geométricas:
reconocimiento en el entorno, interpretacion
y descripcién de croquis itinerarios sencillos
de su entorno proximo.

CCL1, CCL3, STEMZ,
STEM4, CD1, CD5,
CE3, CCEC4

6. Comunicar y representar, de
forma individual y colectiva,
conceptos, procedimientos y

resultados matemdticos, utilizando
el lenguaje oral, escrito, grdfico,
multimodal y la terminologia
matemdtica apropiada,
para dar significado y permanencia a
las ideas matemdticas.

6.1.a. Identificar el lenguaje
matemadtico sencillo presente en la
vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

6.2.a. Identificar y comenzar a
explicar, de forma verbal, ideas y
procesos matemdticos sencillos,
comenzando a identificar distintos
lenguajes tradicionales o digitales.

MAT.1.A.4.1.Sistema de numeracién de base
diez (hasta el 999): aplicacién de las
relaciones que genera en las operaciones.
MAT.1.D.3.1.. Expresidn de relaciones de
igualdad y desigualdad mediante los signos =
y # entre expresiones que incluyan
operaciones.
MAT.1.D.3.2.Representacion de la igualdad
como expresion de una relacién de
equivalencia entre dos elementos y obtencidn
de datos sencillos desconocidos
(representados por medio de un simbolo) en
cualquiera de los dos elementos.
MAT.1.D.3.3.Relacién "mds", "menos”, "mayor

W

que”, “menor que” e “igual que" y la utilizacién

del signo correspondiente (+, -, >, <,=).

MAT.1.A.2.2. Sistema de humeracion
decimal: lectura, escritura, grafia,

representacion (incluida la recta numérica),
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el valor posicional, composicién,
descomposicién y recomposicion,
comparacion y ordenacién de nimeros
naturales hasta el 999, en contextos de la
vida cotidiana.
MAT.1.A.2.3.Representacion de una misma
cantidad de distintas formas (manipulativa,
grafica o numérica) y estrategias de eleccion
de la representacién adecuada para cada
situacion o problema.

SECUENCIACION DIDACTICA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (SDA)

TIPO DE RECURSOS:

EJERCICIO/ SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA: e Libro

ACTIVIDAD: Pizarra (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)

Motivacion En esta fase presentamos una imagen en la que aparece una nifia sefialando un calendario, e Libro Media (apoyo en foda la

a partir de esta imagen realizamos las siguientes preguntas:
¢Para qué sirve el calendario? (pdg. 96)
¢Qué sabes ya? (pdg. 96)

Situacién de aprendizaje)
e LibroNet 2.0 + Bingel.

e Chispas para transformar tu
aula. Ideas para construir y
desarrollar elementos Gtiles y
sencillos que pueden tener
diferentes utilidades en el aula.
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Competencias
especificas:
2

Criterios de evaluacion vinculados:
2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las
preguntas previamente planteadas.

4 4.1.a. Reconocer y comenzar a describir rutinas y actividades sencillas de la vida
cotidiana que se realicen paso a paso, utilizando principios basicos del pensamiento
computacional de forma guiada.

Activacion En esta fase, con la imagen activamos el conocimiento sobre el calendario y la resolucion

de problemas sencillos.
Nube de palabras (pdg 97)
Resuelve mentalmente (pdg 97)

Competencias
especificas:
1

Criterios de evaluacion vinculados:

1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida
cotidiana colaborando entre iguales

Exploracion

En esta fase vamos a explorar a través de juegos manipulativos para conocer las decenas,
el uso de ndmeros hasta el 39, sumas de nimeros de dos cifras y el uso del calendario.
Descubre: Decenas y unidades (pdg. 52)

Con las manos (pdg. 52)

Descubre: Los nimeros del 11 al 15 (pdg. 54)

Con las manos (pdg. 57)

Descubre: Ndmero anterior y posterior (pdg. 58)

Descubre: El signo (pdg. 62)

Con las manos (pdg. 63)

METODOLOGIA:

Aprendizaje Cooperativo
Rutinas y Destrezas de
pensamiento.

Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial.

Trabajo por tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo
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Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 3.1.a. Identificar conjeturas matemadticas sencillas, utilizando propiedades y relaciones
3 sencillas de forma guiada, comenzando a explorar fenémenos.
6 3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a partir de situaciones cotidianas que se

resuelven matemdticamente, planteando algunas preguntas
6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico

Estructuracion | En esta fase vamos a desarrollar el trabajo sobre:

- La equivalencia de decena y unidad
Decenas y unidades (pdg. 52)

- Representacion e interpretacion de unidades y decenas
Los nimeros del 11 al 15 (pdg. 54)
- Interpretacion de objetos y su relacién con las unidades y decenas
Los ndmeros del 16 al 19 (pdg. 56)
- Ndmero anterior y posterior, delante y detrds
Nimero anterior y nimero posterior (pdg. 58)
- Tipo de lineas (curvas, rectas, poligonales, abiertas, cerradas)
- Partes de los tipos de lineas (exterior, interior, frontera)
Tipos de lineas (pdg. 60)
- Valor del signo igual
El signo = (pdg. 62)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:
especificas:
1
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6

1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida

cotidiana colaborando entre iguales

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos matemdticos
sencillos, comenzando a identificar distintos lenguajes tradicionales o digitales.

Aplicacion

En esta fase aplicaremos todo lo aprendido:

- Identificaciény relacién de la decena y grupos de decenas
- Resolucién de problema sencillo
Decenas y unidades (pdg. 52-53)
- Completa con nimeros del 11 al 15
- Descomposicion de nimeros en decena y unidad
Los nimeros del 11 al 15 (pdg. 55)

- Explica una situacion cotidiana interpretando la imagen y resolviendo
Conecta con la realidad (pdg. 55)

- Completa la serie desde el nimero 10 hasta el 19

Escribe con letras los nimeros hasta el 19

Interpreta dibujos

Descompone niimeros

Resuelve operaciones sencillas de diferentes formas (sumas y restas)
Los ndmeros del 16 al 19 (pdg. 56-57)

- Completa con anterior y posterior
Ndmero anterior y niimero posterior (pdg. 58-59)

- Completa con anterior y posterior
- Ordena los nimeros de menor a mayor
Conecta con la realidad (pdg. 59)
- Identificacion de lineas
- Uso de la regla para la elaboracion de lineas rectas
- Identificacidn partes de la linea cerrada
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Tipos de lineas (pdg. 61)
- Identificacion lineas que se cruzany lineas que no se cruzan
Piensa (pdg. 61)
- Igualdad entre nimeros
El signo (pdg. 63)
- Reconocer partes del problema
- Identificacion del procedimiento de resolucién del problema
- Resolucién del problema matemdtico
Laboratorio de Problemas (pdg 64)

- Interpretacion de pictogramas
Taller grdficos (pdg 65)

- Sumas y restas con nimeros del O al 19

- Uso de la recta numérica
Cdlculo mental (pdg 66)

- Uso de los tipos de lineas y seriaciones de figuras geométricas
Rincon juegos (pdg 67)

- Los nimeros de las casas, identificacién de posibles soluciones

- Justifica la respuesta de un problema sencillo
Situacién aprendizaje (pdg 68)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o

1 herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

2 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
6 con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida

cotidiana colaborando entre iguales

2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la resolucion.

2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las preguntas
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previamente planteadas.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos matemdticos
sencillos, comenzando a identificar distintos lenguajes tradicionales o digitales.

Conclusion

En esta fase valoraremos, ¢qué hemos aprendido? Uso de los tipos de lineas y figuras
geométricas, resolucion de problemas sencillos con la identificacion de las partes del
problema (datos, operacion y solucién).

Comprueba tu progreso. (pdg 69)

Valora lo que has aprendido (pdg. 69)

Competencias
especificas:

1

2

Criterios de evaluacion vinculados:

1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la resolucion.

C.E.I.LP. CAROLA RIBED

ATENCION A LA DIVERSIDAD Y A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

MEDIDAS GENERALES:

MEDIDAS ESPECIFICAS:

Formas de compromiso:

Proporcionar momentos
para la escucha activa.
Involucrar a los
estudiantes en debates

Formas de representacién:

Formas de acciény

e Subtitulos o convertidor | expresion:
automdtico de voz a - Usar objetos fisicos
texto. manipulables (blogues,

Refuerzo 2° docente dentro del aula.
Simplificar instrucciones.

Presentar actividades con apoyo visual.
Permitir uso de material complementario.
Uso de fichas de refuerzo/ampliacion.
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de evaluacién y generar
ejemplos relevantes
como modelos.

Descripciones texto/voz
de imdgenes, grdficos,
videos.

Resaltar o explicar las

modelos 3D,
dbacos, etc.).

regletas,

Uso de diferentes
estrategias para la

Lectura previa para facilitar su

comprension.

Colocar al alumno/a cerca del docente.
Flexibilidad de tiempo para realizar las

relaciones entre los resolucidn de actividades.
elementos (ej. mapas problemas.
conceptuales). J uegos e - Secuenciar en
de discriminacion pasos concretos.
auditivay de
discriminacién visual.
VALORACION DE LO APRENDIDO EN LA UNIDAD
IN: a a a
CRITERIO DE EVALUACION IN (1 a 4) SV (5) BI (6) NT (7 a 8) SB (9 a 10)
Casi si
No comprende Parcialmente, con En algunas co(rlnSIr-Selirc?gTaes Siempre comprende
1.1.a. Comprender las preguntas las preguntas ayuda, comprende ocasiones pr'F:agun tas las
planteadas a través de diferentes planteadas a las comprende las planteadas a preguntas planteadas
, . través de preguntas preguntas . a través
estrategias o herramientas y } traves .
o i diferentes planteadas a planteadas a . de diferentes
comenzar a percibir mensajes , . . de diferentes :
. estrategias o traves través de estrateqias o estrategias o
verbales y visuales. herramientas ni de diferentes diferentes hermmiZn tas herramientas y
percibe los estrategias o estrategias o ) comienza a
extrayendo
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mensajes verbales
y visuales.

herramientas,
pero sigue sin

herramientas,
extrayendo

algunos matices de
los mensajes

percibir mensajes con
apoyos verbales y/o

1.2. a Interpretar ejemplos de
representaciones de situaciones
problemdticas sencillas, con
recursos manipulativos que
ayuden en la resolucion de un
problema de la vida cotidiana
colaborando entre iguales.

No interpreta
ejemplos de
representaciones
de situaciones
problemdticas
sencillas adn
usando recursos
manipulativos ni con
la ayuda de iguales,

percibir los algunos matices de | \orbales y visuales visuales.
mensajes verbales los mensajes de forma auténoma.
y visuales. verbales y visuales,
de forma
acompafiada.
Interpreta
Comienza a ejemplos de Interpreta
interpretar representaciones ejemplos de
ejemplos de de situaciones representaciones .
Interpreta ejemplos de

representaciones
de situaciones
problemadticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan en la
resolucién de un
problema de la vida
cotidiana aunque
con ayuda en todas
las ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

problemdticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan en la
resolucion de un
problema de la vida
cotidiana pero no
es totalmente
autdnomo/ay
puede necesitar
ayuda en algunas
ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

de situaciones
problemadticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan enla
resolucion de un
problema de la vida
cotidiana
colaborando entre
iguales aunque con
algunas
dificultades en la
colaboracién.

representaciones de
situaciones
problemdticas sencillas,
con recursos
manipulativos que le
ayudan en la resolucién
de un problema de la
vida cotidiana
colaborando entre
iguales con creatividad
y muy buena actitud.
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2.1.a. Identificar alguna
estrategia a emplear para
resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la
resolucion.

No identifica
ninguna estrategia
para resolver un
problema de forma
guiada, hi muestra
interés en resolver
el problema.

A veces, de forma
acompafiada,
identifica alguna
estrategia a
emplear para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
algo de interés en
la resolucién del

Usualmente,
identifica alguna
estrategia a
utilizar para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la
resolucién del

La mayoria de las
veces, de forma
auténoma,
identifica alguna
estrategia a
emplear para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la

Siempre identifica las
estrategias a emplear
para resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la resolucién
adecuada del problema.

2.3.a. Reconocer y explicar
posibles soluciones de un
problema a partir de las

preguntas previamente
planteadas.

No reconoce
posibles soluciones
de un problema, de
forma guiada y no

sigue ninguna
estrategia bdsica

de resolucion.

problema. resolucion del
problema.
problema.
Comienza a
reconocer posibles ) )
Comienza a Reconoce posibles

soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucién,
manipulando
materiales pero con
ayuda en casi todas
las actividades y
algunos errores.

reconocer posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucion,
manipulando
materiales.

soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucion,
manipulando
materiales pero con
algunos errores.

Reconoce posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo alguna
estrategia bdsica de
resolucién, manipulando
materiales, sin errores
y con mucha autonomia.
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con ayuda.

: La mayoria
Con frecuencia Y
identifica de las veces
alaunas identifica de
A veces identifica 9 forma
. . ) conjeturas , . . .
Nunca identifica | algunas conjeturas o auténoma Siempre identifica
matematicas conjeturas
. i conjeturas matemdticas : conjeturas
3.1.a. Identificar conjeturas Jerr , sencillas, matemdticas o ,
L . . matematicas sencillas, pero no utilizando _ matemadticas sencillas,
matemdticas sencillas, utilizando : o . . : sencillas, . ,
. , , sencillas, ni utiliza | utiliza propiedades propiedades y . utilizando propiedades
propiedades y relaciones sencillas ) ) i laci utilizando _ _
, propiedades ni y relaciones relaciones iedades y relaciones sencillas
de forma guiada, comenzando a . . ) ' sencillas de propiedades y ‘
, relaciones sencillas, sencillas, ni relaciones de forma guiada,
explorar fenémenos. , . forma guiada, sin .
ni explora comienza a sencillas de comenzando a explorar
] comenzar a . ,
fendémenos. explorar explorar forma guiada, fenémenos
fenémenos. fendmenos. comenzando a
explorar
fendémenos
ocasionalmente.
A veces i . . .
_ . : e ' La mayoria de Siempre identifica
No identifica identifica algunos Con frecuencia las veces ejemplos de
ejemplos de ejemplos de i ifi i ifi .
Jemp Jemp |.den‘r|f|ca IdenTIfICEl de problemas a partir de
3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a problemas a ejemplos de forma auténoma situaciones
, : . i artir de i .
problemas a partir de situaciones partir de P‘r , problemas a ejemplos de cotidianas que se
. situaciones situaciones artir de roblemas a
cotidianas que se resuelven . L parmir P M resuelven
o cotidianas que se cotidianas que se situaciones partir de temdti t
matemdticamente, planteando I suel . . ) maremaricamente,
resuelven resuelven cotidianas que se situaciones planteando
algunas preguntas matemdticament matemdticament resuelven cotidianas que se algunas preguntas
e. e, planteando matemdticament resuelven
algunas preguntas, e, matemdticament
e,
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planteando algunas

planteando algunas

6.1.a. Identificar el lenguaje
matemdtico sencillo presente en
la vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

preguntas, con preguntas.
ayuda.
Comienza a Identifica el Reconoce e
No identifica el identificar, con lenguaje identifica, con Reconoce e identifica,

lenguaje
matemdtico sencillo
presente en la vida
cotidiana,
adquiriendo
vocabulario
especifico bdsico.

ayuda y de forma
guiada, el lenguaje
matemadtico sencillo
presente en la vida
cotidiana,
adquiriendo
vocabulario

matematico sencillo
presente en la vida
cotidiana,
adquiriendo
vocabulario
especifico bdsico,
de forma auténoma

autonomia, el
lenguaje
matemadtico sencillo
presente en la vida
cotidiana,
adquiriendo
vocabulario

con autonomia y
excelencia, el lenguaje
matemadtico sencillo
presente en la vida
cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico
bdsico.

6.2.a. Identificar y comenzar a
explicar, de forma verbal, ideas y
procesos matemdticos sencillos,
comenzando a identificar
distintos lenguajes tradicionales
o digitales.

especifico bdsico. pero guiada. especifico bdsico.
. Identificay
o ) Comienza a .
No Identificar ni ) o comienza a Reconoce e
' identificary a , . e , s
comienza a explicar, de forma identifica, de Reconoce e identifica,

explicar, de forma
verbal, ideas y
procesos
matemadticos
sencillos,
identificando
distintos lenguajes
tradicionales o
digitales.

explicar, de forma
verbal, ideas y
procesos
matematicos
sencillos,
comenzando a
identificar
distintos lenguajes
tradicionales o
digitales.

verbal, de forma
guiada, ideas y
procesos
matematicos
sencillos,
inicidndose en la
identificacion de
distintos lenguajes
tradicionales o
digitales.

forma verbal, ideas
y procesos
matematicos
sencillos,
iniciandose en la
identificacion de
distintos lenguajes
tradicionales o
digitales.

con autonomia y
excelencia de forma
verbal, ideas y
procesos matemdticos
sencillos, identificando
distintos lenguajes
tradicionales o
digitales.
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AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

INDICADORES

INADECUADO

MEJORABLE ADECUADO

MUY
ADECUADO

Resultados de la evaluacién de la materia.

Adecuacion de los materiales y recursos diddcticos.

individuales.

Eficacia de las medidas de atencién a la diversidad y a las diferencias

y adaptados.

Utilizacién de instrumentos de evaluacidn variados, diversos, accesibles

Métodos diddcticos y pedagdgicos.

IDENTIFICACION

AREA: Matemdticas

CURSO: 1°

TITULO UNIDAD 6: Hacemos deporte.

TRIMESTRE: 2°

oDs:

Situacion de aprendizaje: Un partido de baloncesto. TEMPORALIZACION:
En esta unidad, el alumnado tomard contacto con otro 4-22 marzo.

3. Salud y bienestar.
4. Educacion de Calidad.
5. Igualdad de género.
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dmbito de la vida real en el que las matemdticas estdn 16. Paz, justicia e institucines sélidas.
presentes de forma clara: el mundo del deporte. Tras
progresar ain mds con la humeracion y la operativa con
ndmeros de dos cifras, el alumnado serd capaz de analizar
el resultado de un partido de baloncesto, comparando los
tanteos y proclamando al vencedor.

JUSTIFICACION:

En esta situacion de aprendizaje se proponen actividades con el objetivo de trabajar la maghitud de la capacidad, el uso de los nimeros hasta el 59,
la comparacion entre ndmeros, los nimeros ordinales y la resolucion de problemas de restas de nimeros de dos cifras.

El empleo de recursos manipulativos para la resolucion de problemas sencillos es imprescindible para la motivacién, interés y mayor comprensién del
alumnado.

Se proponen actividades de bilsqueda y descubrimiento de estrategias bdsicas que usaremos para el cdlculo mental y problemas matemadticos
sencillos.

Ademds, seguimos trabajando con la representacion verbal, grdfica y manipulativa de cantidades.

Es importante el trabajo individual, en pareja y en grupo para el desarrollo auténomo, la interaccién social y la llegada al acuerdo en la resolucién
de problemas, respetando asi, las propuestas de los demds

PRODUCTO FINAL DE SITUACION DE APRENDIZAJE:

La tarea final de esta situacién de aprendizaje consiste en aplicar los saberes bdsicos aprendidos durante la situacién de aprendizaje para desarrollar
las actividades propuestas, como es el orden de los nimeros de menor a mayor, y la resolucién de preguntas simples que tratan de realizar operaciones
sencillas (restas) e identificar el valor de las unidades y las decenas.

CONCRECION CURRICULAR
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COMPETENCIAS
CLAVE Y PERFIL DE
SALIDA
(Descriptores
operativos)

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

SABERES BASICOS

STEMI1, STEMZ,
STEM4, CD2,
CPSAA5, CE1, CE3,
CCECA.

1. Interpretar situaciones de la vida
cotidiana proporcionando una
representacion matemdtica de las
mismas mediante conceptos,
herramientas y estrategias para
analizar la informacién mds
relevante.

1.1.a. Comprender las preguntas
planteadas a través de diferentes
estrategias o herramientas y
comenzar a percibir mensajes
verbales y visuales.

1.2. a Interpretar ejemplos de
representaciones de situaciones
problemadticas sencillas, con
recursos manipulativos que ayuden
en la resolucion de un problema de
la vida cotidiana colaborando entre
iguales

MAT.1.A.3.1. Estrategias de cdlculo mental
con ndmeros naturales hasta el 999.
MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
(enunciado, datos, pregunta, operaciény
solucién). Fases para su resolucion.
MAT.1.A.3.4.Desarrollo de estrategias
personales para resolver problemas,
investigaciones y pequefios proyectos de
trabajo.

MAT.1.A.3.2. Suma y resta de nimeros
naturales resueltas con flexibilidad y
sentido: utilidad en situaciones
contextualizadas, estrategias y
herramientas de resolucién y propiedades,
mediante el uso de materiales y recursos
lidicos y motivadores, tales como trucos
sencillos de magia educativa, juegos de mesa

y materiales manipulativos.
MAT.1.A.4.2 Nlimeros naturales en
contextos de la vida cotidiana. Expresar
informacién en diferentes formatos de
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textos (catdlogo de precios, puntuacién en
juegos, etc.)

STEMI1, STEMZ,
CPSAA4, CPSAAD,
CE3.

2. Resolver situaciones
problematizadas, aplicando
diferentes técnicas, estrategias y
formas de razonamiento, para
explorar distintas maneras de
proceder, obtener soluciones y
asegurar su validez desde un punto
de vista formal y en relacidn con el
contexto planteado.

2.1.a. Identificar alguna
estrategia a emplear para resolver
un problema de forma guiada,

mostrando interés en la resolucion.

2.2.a. Reconocer posibles
soluciones de un problema, de
forma guiada, siguiendo alguna

estrategia bdsica de resolucion,
manipulando materiales.

2.3.a. Reconocer y explicar

posibles soluciones de un problema
a partir de las preguntas
previamente planteadas.

MAT.1.A.3.3.Elementos de un problema
(enunciado, datos, pregunta, operacién y
solucion). Fases para su resolucion.
MAT.1.D.2.4. Estrategias y procedimientos
para la comprension y resolucién de
problemas: lectura comentada del problema,
semejanza con otros problemas resuelfos
previamente.

MAT.1.A.1.2 Estrategias variadas de conteo y
recuento sistemdtico en situaciones de la
vida cotidiana en cantidades hasta el 999.
MAT.1.A.2.1.Estimaciones razonadas de
cantidades en contextos de resolucién de
problemas.
MAT.1.D.2.2.Utilizacién de procedimientos y
estrategias para la comprensiony la
resolucién de problemas.
MAT.1.D.2.3. Proceso guiado de modelizacién
(dibujos, esquemas, diagramas, objetos
manipulables, dramatizaciones, etc.) en la
comprension y resolucién de problemas de la
vida cotidiana.
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MAT.1.A.4.4.Explicacion de la solucion de un
problema y su relacién con la pregunta
planteada.

CCL1, STEMI1, STEMZ,
CD1, CD3, CD5, CE3.

3. Explorar, formular y comprobar
conjeturas sencillas o plantear
problemas de tipo matemdtico en
situaciones basadas en la vida
cotidiana, de forma guiada,
reconociendo el valor del
razonamiento y la argumentacién
para contrastar su validez, adquirir
e integrar nuevo conocimiento.

3.1.a. Identificar conjeturas
matematicas sencillas, utilizando
propiedades y relaciones sencillas
de forma guiada, comenzando a

explorar fenomenos.

3.2.a. Identificar ejemplos de
problemas a partir de situaciones

cotidianas que se resuelven
matemdticamente, planteando
algunas preguntas

MAT.1.A.2.4. Utilizacién de diferentes
estrategias para contar de forma
aproximada y exacta.
MAT.1.A.1.1. Significado y utilidad de los
ndmeros naturales en la vida cotidiana.
MAT.1.A.4.3.Relaciones entre la sumay la
resta: aplicacién en contextos cotidianos y
en la resolucion de problemas.

CCL1, CCL3, STEMZ2,
STEM4, CD1, CD5,
CE3, CCEC4

6. Comunicar y representar, de
forma individual y colectiva,
conceptos, procedimientos y

resultados matematicos, utilizando
el lenguaje oral, escrito, grdfico,
multimodal y la terminologia
matemdtica apropiada,
para dar significado y permanencia a
las ideas matemdticas.

6.1.a. Identificar el lenguaje
matemadtico sencillo presente en la
vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

6.2.a. Identificar y comenzar a
explicar, de forma verbal, ideas y
procesos matemdticos sencillos,
comenzando a identificar distintos
lenguajes tradicionales o digitales.

MAT.1.A.4.1.Sistema de numeracién de base
diez (hasta el 999): aplicacién de las
relaciones que genera en las operaciones.
MAT.1.D.3.1.. Expresidn de relaciones de
igualdad y desigualdad mediante los signos =
y % entre expresiones que incluyan
operaciones.
MAT.1.D.3.2.Representacion de la igualdad
como expresion de una relacién de
equivalencia entre dos elementos y obtencidn
de datos sencillos desconocidos
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(representados por medio de un simbolo) en
cualquiera de los dos elementos.
MAT.1.D.3.3.Relacién "mds”, "menos”, “mayor
que”, "menor que" e “igual que" y la utilizacién
del signo correspondiente (+, -, >, <,=).
MAT.1.A.2.2. Sistema de numeracion
decimal: lectura, escritura, grafia,
representacion (incluida la recta numérica),
el valor posicional, composicién,
descomposicién y recomposicion,
comparacion y ordenacion de nimeros
naturales hasta el 999, en contextos de la
vida cotidiana.
MAT.1.A.2.3.Representacion de una misma
cantidad de distintas formas (manipulativa,
grdfica o humérica) y estrategias de eleccion
de la representacién adecuada para cada
situacion o problema.

SECUENCIACION DIDACTICA DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (SDA)

TIPO DE
EJERCICIO/
ACTIVIDAD:

SECCIONES / ACTIVIDADES Y LOCALIZACION EN LA SDA:

RECURSOS:
e Libro
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Motivacion

En esta fase presentamos una imagen en la que aparecen unas nifias vestidas de natacion,
celebrando que han ganado una medalla, a partir de esta imagen realizamos las siguientes
preguntas:

¢Qué sabes ya? (pdg. 116)

¢Qué ves en la foto? ¢En qué orden han quedado las nifias? (pdg. 116)

Pizarra (apoyo en toda la
Situacidn de aprendizaje)
Libro Media (apoyo en toda la
Situacién de aprendizaje)
LibroNet 2.0 + Bingel.

Chispas para transformar tu
aula. Ideas para construiry
desarrollar elementos dtiles y
sencillos que pueden tener
diferentes utilidades en el aula.

Competencias
especificas:
1

Criterios de evaluacion vinculados:
1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o
herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

3 3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a partir de situaciones cotidianas que se
resuelven matemdticamente, planteando algunas preguntas
Activacion En esta fase, con la imagen activamos el conocimiento sobre la capacidad, las expresiones

“mayor que” y "menor que” y el ndmero ordinal, y la resolucion de problemas sencillos.
Nube de palabras (pdg 117)
Resuelve mentalmente (pdg 117)

Competencias
especificas:

1

6

Criterios de evaluacion vinculados:

1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas
sencillas, con recursos manipulativos que ayuden en la resolucién de un problema de la
vida cotidiana colaborando entre iguales.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico.

METODOLOGIA:

Aprendizaje Cooperativo
Rutinas y Destrezas de
pensamiento.

Modelo discursivo/expositivo.
Modelo experiencial.

Trabajo por tareas.

Trabajo individual.

Trabajo cooperativo
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Exploracion

En esta fase vamos a explorar a través de juegos manipulativos para conocer la capacidad,
el uso de los nimeros hasta el 59, la comparacién de nidmeros, cémo restar con nimeros

de dos cifras y el uso de los nimeros ordinales.
Descubre: ¢Cabe mds? ¢Cabe menos? (pdg. 118)
Descubre: Comparamos nimeros (pdg. 122)

Con las manos (pdg. 123)

Con las manos (pdg. 124)

Descubre: Los ndmeros ordinales (pdg. 128)

Competencias
especificas:

3

6

Criterios de evaluacion vinculados:

3.1.a. Identificar conjeturas matemadticas sencillas, utilizando propiedades y relaciones

sencillas de forma guiada, comenzando a explorar fenémenos.

3.2.a. Identificar ejemplos de problemas a partir de situaciones cotidianas que se

resuelven matemdticamente, planteando algunas preguntas

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,

adquiriendo vocabulario especifico bdsico.

Estructuracion

En esta fase vamos a desarrollar el trabajo sobre:
- Laequivalencia de 1 litro
¢Cabe mds? ¢Cabe menos? (pdg. 118)
- Descomposicion de nimeros en decenas
- Suma decenas y unidades
Los ndmeros del 40 al 59 (pdg. 120)
- Pasos a seguir para comparar nimeros de dos cifras
Comparamos nimeros (pdg. 122)
- Restas de ndmeros de dos cifras
Restamos nidmeros de dos cifras (pdg. 124)
- Operar con nimeros de dos cifras
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- Sumas de tres nimeros
Sumamos tres ndmeros (pdg. 126)

- Significado de los nimeros ordinales
Los nimeros ordinales (pdg. 128)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
1 con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida
6 cotidiana colaborando entre iguales.

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos matematicos
sencillos, comenzando a identificar distintos lenguajes tradicionales o digitales.

Aplicacion En esta fase aplicaremos todo lo aprendido:

- Reconocimiento capacidad del litro
- Conteo de recipientes que contienen 1 litro
- Resolucién de problema matemdtico
¢Cabe mds? ¢Cabe menos? (pdg. 118-119)
- Resolucién de problema usando una estrategia bdsica
- Reparto
- Justificacién de la solucién
Piensa (pdg. 119)
- Descomposicién y escritura de nidmeros
- Completa la serie afiadiendo decenas
Los nimeros del 40 al 59 (pdg. 121)

- Orden de nimeros
Conecta con la realidad (pdg. 121)

- Escribe y compara nimeros de dos cifras
Comparamos nimeros (pdg. 123)

- Comparacién siguiendo los pasos que se indican
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Ordena de mayor a menor

Conecta con la realidad (pdg. 123)

Resolucidn las restas
Relacién del resultado con los datos propuestos

Restamos nimeros de dos cifras (pdg. 124)

Resolucion de sumas con tres nimeros

Identificacion de lugar de posicion de las cifras para realizar la suma
Sumamos tres nimeros (pdg. 126)

Explicacion del resultado del problema matemadtico

Piensa (pdg. 127)

Identificacion de datos
Colocacion de datos
Resolucion del problema

Conecta con la realidad (pdg. 127)

Ordena los nimeros
Escribe los nimeros ordinales

Los ndmeros ordinales (pdg. 128)

Reconocer partes del problema

Identifica lo que hay que calcular

Identificacion del procedimiento de resolucién del problema
Resolucion del problema matemdtico

Laboratorio de Problemas (pdg 130)

Interpretacion de tablas
Identificacion decenas y unidades
Resolucion de las preguntas planteadas

Taller grdficos (pdg 131

Completa las series afiadiendo decenas y quitando decenas
Uso de la recta humérica

Cdlculo mental (pdg 132)

Resolucion de las operaciones de dos nimeros
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- Completa la serie con colores
Rincones matemdticos (pdg 133)

- Ordena los nimeros

- Resolucién del problema

- Justifica la respuesta de un problema sencillo
Situacién aprendizaje (pdg 134)

Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

especificas: 1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o

1 herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

2 1.2. a Interpretar ejemplos de representaciones de situaciones problemdticas sencillas,
6 con recursos manipulativos que ayuden en la resolucion de un problema de la vida

cotidiana colaborando entre iguales

2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la resolucion.

2.3.a. Reconocer y explicar posibles soluciones de un problema a partir de las preguntas
previamente planteadas.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,
adquiriendo vocabulario especifico bdsico

6.2.a. Identificar y comenzar a explicar, de forma verbal, ideas y procesos matemdticos
sencillos, comenzando a identificar distintos lenguajes tradicionales o digitales.

Conclusion En esta fase valoraremos, ¢qué hemos aprendido? Capacidad que tiene un litro y su
representacion, uso de las expresiones “menos que”, “mds que"”, "Cabe mds", “cabe
menos”, lectoescritura de los nimeros ordinales, y valoracion personal de lo que mds le
ha gustado al alumno de la situacién de aprendizaje.

Comprueba tu progreso. (pdg 135)

Valora lo que has aprendido (pdg. 135)
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Competencias | Criterios de evaluacion vinculados:

adquiriendo vocabulario especifico bdsico.

especificas: 1.1.a. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o

1 herramientas y comenzar a percibir mensajes verbales y visuales.

2 2.1.a. Identificar alguna estrategia a emplear para resolver un problema de forma
6 guiada, mostrando interés en la resolucion.

6.1.a. Identificar el lenguaje matemdtico sencillo presente en la vida cotidiana,

ATENCION A LA DIVERSIDAD Y A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

MEDIDAS GENERALES:

MEDIDAS ESPECIFICAS:

Formas de compromiso:

e Proporcionar momentos
para la escucha activa.

e TInvolucrar a los
estudiantes en debates
de evaluacién y generar
ejemplos relevantes
como modelos.

e Entregar infografias
explicativas.

Formas de representacion:

e Subtitulos o convertidor
automdtico de voz a
texto.

e Descripciones texto/voz
de imdgenes, grdficos,
videos.

e Resaltar o explicar las
relaciones entre los
elementos (ej. mapas
conceptuales). Juegos
de discriminacion
auditivay de
discriminacién visual.

Formas de accidny
expresion:

- Usar objetos fisicos
manipulables (bloques,
modelos 3D, regletas,
dbacos, etfc.).

e Uso de diferentes
estrategias para la
resolucion de
problemas.

e - Secuenciar en
pasos concretos.

Refuerzo 2° docente dentro del aula.
Simplificar instrucciones.

Presentar actividades con apoyo visual.
Permitir uso de material complementario.
Uso de fichas de refuerzo/ampliacién.
Lectura previa para facilitar su
comprension.

Colocar al alumno/a cerca del docente.
Flexibilidad de tiempo para realizar las
actividades.
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VALORACION DE LO APRENDIDO EN LA UNIDAD

CRITERIO DE EVALUACION:

estrategias o herramientas y
comenzar a percibir mensajes

estrategias o
herramientas ni

de diferentes
estrategias o

estrategias o
herramientas,

estrategias o
herramientas,

IN (1 a 4) SV (5) BI (6) NT (7 a 8) SB (9 a 10)
En algunas
Parcialmente, con ocasiones Casi siempre
No comprende ayuda, comprende comprende las comprende las Siempre comprende
las preguntas las preguntas preguntas las
planTe?das a preguntas planteadas a planteadas a preguntas planteadas
1.1.a. Comprender las preguntas T'r'aves de plan‘reac,ias a través de través a través
planteadas a través de diferentes diferentes traves diferentes de diferentes

de diferentes
estrategias o
herramientas y

problemdticas sencillas, con
recursos manipulativos que
ayuden en la resolucion de un
problema de la vida cotidiana
colaborando entre iguales

de situaciones

problemdticas

sencillas aun
usando recursos

manipulativos ni con

la ayuda de iguales,

representaciones
de situaciones
problemdticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que

de situaciones
problemadticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan enla

de situaciones
problemdticas
sencillas, con
recursos
manipulativos que
le ayudan enla

verbales y visuales percibe lo; | herramientas, extrayendo extrayendo comienza a
Y : mensajes V;"r' ales pero Sigue sin | algunos matices de | algunos matices de | percibir mensajes con
visuales. ercibir los ; ;
Y per los mensajes los mensajes apoyos verbales y/o
mensajes verbales verbales y visuales bal isual isual
. . | verbales y visuales
y visuales. Y y ’u visuales.
de forma de forma autonoma.
acompafada.
No interpreta Comienza a Interpreta Interpreta Interpreta ejemplos de
1.2. a Interpretar ejemplos de ejemplos de interpretar ejemplos de ejemplos de representaciones de
representaciones de situaciones representaciones ejemplos de representaciones representaciones situaciones

problemdticas sencillas,
con recursos
manipulativos que le
ayudan en la resolucién
de un problema de la
vida cotidiana
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le ayudan en la
resolucién de un
problema de la vida
cotidiana aunque
con ayuda en todas
las ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

resolucién de un
problema de la vida
cotidiana pero no
es totalmente
auténomo/ay
puede necesitar
ayuda en algunas
ocasiones y con
poca colaboracién
entre iguales.

resolucién de un
problema de la vida
cotidiana
colaborando entre
iguales aunque con
algunas
dificultades en la
colaboracion.

colaborando entre
iguales con creatividad
y muy buena actitud.

2.1.a. Identificar alguna
estrategia a emplear para
resolver un problema de forma
guiada, mostrando interés en la
resolucion.

No identifica
ninguna estrategia
para resolver un
problema de forma
guiada, ni muestra
interés en resolver
el problema.

A veces, de forma
acompafiada,
identifica alguna
estrategia a
emplear para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
algo de interés en
la resolucién del
problema.

Usualmente,
identifica alguna
estrategia a
utilizar para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la
resolucién del
problema.

La mayoria de las
veces, de forma
autdnoma,
identifica alguna
estrategia a
emplear para
resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la
resolucion del
problema.

Siempre identifica las
estrategias a emplear
para resolver un
problema de forma
guiada, mostrando
interés en la resolucién
adecuada del problema.

2.2.a. Reconocer posibles
soluciones de un problema, de
forma guiada, siguiendo alguna

No reconoce
posibles soluciones
de un problema, ni

de forma guiada,

A veces, de
forma guiada,
reconoce
posibles

Con frecuencia
reconoce posibles
soluciones de un
problema, de forma

La mayoria de las
veces reconoce
posibles soluciones
de un problema, de

Siempre reconoce
posibles soluciones de
un problema, de forma

guiada, siguiendo alguna
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estrategia bdsica de resolucidn,

siguiendo alguna

soluciones de

guiada, siguiendo

forma guiada,

estrategia bdsica de

2.3.a. Reconocer y explicar
posibles soluciones de un
problema a partir de las
preguntas previamente

planteadas.

No reconoce
posibles soluciones
de un problema, de
forma guiada y no

sigue ninguna
estrategia bdsica
de resolucién.

soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucion,
manipulando
materiales pero con
ayuda en casi todas
las actividades y
algunos errores.

reconocer posibles
soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucion,
manipulando
materiales.

manipulando materiales. estrategia bdsica un problema, alguna estrategia siguiendo alguna | resolucidn, manipulando
de resolucién, siguiendo bdsica de estrategia bdsica materiales.
alguna iy y
tampoco es capaz _ resolucion, de resolucion,
q ol estrategia ivulando alad uland
| ;. | |
e manipular basica de manipulando algdn manipulando
materiales para resolucién con material. materiales.
comprender la ayuda,
resolucion del manipulando algtn
problema. material.
Comienza a
reconocer posibles , .
Comienza a Reconoce posibles

soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo
alguna estrategia
bdsica de
resolucidn,
manipulando
materiales pero con
algunos errores.

Reconoce posibles

soluciones de un
problema, de forma
guiada, siguiendo alguna

estrategia bdsica de
resolucion, manipulando
materiales, sin errores
y con mucha autonomia.

3.1.a. Identificar conjeturas
matemadticas sencillas, utilizando
propiedades y relaciones sencillas

Nunca identifica
conjeturas
matemadticas
sencillas, ni utiliza

A veces identifica
algunas conjeturas
matemdticas
sencillas, pero no

Con frecuencia
identifica
algunas
conjeturas

La mayoria
de las veces
identifica de

forma

Siempre identifica
conjeturas
matemdticas sencillas,
utilizando propiedades
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de forma guiada, comenzando a propiedades ni utiliza propiedades matemadticas auténoma y relaciones sencillas
explorar fenémenos. relaciones sencillas, y relaciones sencillas, conjeturas de forma guiada,
hi explora sencillas, ni utilizando matematicas comenzando a explorar
. . propiedades y sencillas, .
fenémenos. comienza a : ) fenomenos
| relaciones utilizando
explorar sencillas de propiedades y
fenémenos. forma guiada, sin relaciones
comenzar a sencillas de
explorar forma guiada,
fenémenos. comenzando a
explorar
fenémenos
ocasionalmente.
: La mayoria de
A Con frecuencia Im 4
veces ) " as veces . . -
, . . . identifica . . Siempre identifica
No identifica identifica algunos . los d identifica de )
jemplos d ejemplos de eJemplos de forma auténoma ejemplos de
ejemplos de :
J E‘lp ‘r]*oblpemas . problemas a ciemplos de problemas a partir de
3.2.a. Identificar ejemplos de pro gmzs a P i do partir de \r]'oblpemas o situaciones
problemas a partir de situaciones Par‘fn‘" e partir situaciones P . cotidianas que se
.- situaciones situaciones idi partir de
cotidianas que se resuelven . . cotidianas que se . . resuelven
o cotidianas que se | cotidianas que se resuelven sifuaciones matemdticamente
matemdticamente, planteando resuelven resuelven o cotidianas que se '
| - YL matemdticament planteando
algunas preguntas matematicament matematicament e resuelven algunas preguntas
e, planteando ' atemdticament '
e. P planteando algunas | M@ emarcam
e,

algunas preguntas,

preguntas, con

planteando algunas

matemdtico sencillo presente en

lenguaje

con ayuda. q
dydda. preguntas.
6.1.a. Identificar el lenguaje No identifica el Comienza a Identifica el Reconoce e Reconoce e identifica,
identificar, con lenguaje identifica, con con autonomia y
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la vida cotidiana, adquiriendo
vocabulario especifico bdsico

matemadtico sencillo
presente en la vida

ayuda y de forma
guiada, el lenguaje

matemdtico sencillo
presente en la vida

autonomia, el
lenguaje

excelencia, el lenguaje
matemadtico sencillo

6.2.a. Identificar y comenzar a
explicar, de forma verbal, ideas y
procesos matemdticos sencillos,
comenzando a identificar
distintos lenguajes fradicionales

cotidiana, matemdtico sencillo cotidiana, matemdtico sencillo presente en la vida
adquiriendo presente en la vida adquiriendo presente en la vida | cotidiana, adquiriendo
vocabulario cotidiana, vocabulario cotidiana, vocabulario especifico
especifico bdsico. adquiriendo especifico bdsico, adquiriendo bdsico.
vocabulario de forma auténoma vocabulario
especifico bdsico. pero guiada. especifico bdsico.
. Identificay
s . Comienza a i
No Identificar ni ) o comienza a Reconoce e
, identificary a , . . , o
comienza a explicar, de forma identifica, de Reconoce e identifica,

explicar, de forma
verbal, ideas y
procesos
matemadticos
sencillos,
identificando

explicar, de forma
verbal, ideas y
procesos
matematicos
sencillos,
comenzando a

verbal, de forma
guiada, ideas y
procesos
matematicos
sencillos,
inicidndose en la

forma verbal, ideas
y procesos
matematicos
sencillos,
inicidndose en la

con autonomia y
excelencia de forma
verbal, ideas y
procesos matemdticos
sencillos, identificando

O _ o identificacién de distintos lenguajes
o digitales. o ) identificar ) L, e ] o
distintos lenguajes o ) identificacion de | distintos lenguajes tradicionales o
. distintos lenguajes | , ) . .
tradicionales o . distintos lenguajes tradicionales o digitales.
o tradicionales o o o
digitales. . tradicionales o digitales.
digitales. .
digitales.
AUTOEVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE
INDICADORES INADECUADO MEJORABLE ADECUADO MUY




PROGRAMACION DIDACTICA

C.E.I.LP. CAROLA RIBED

ADECUADO

Resultados de la evaluacién de la materia.

Adecuacion de los materiales y recursos diddcticos.

Eficacia de las medidas de atencién a la diversidad y a las diferencias
individuales.

Utilizacién de instrumentos de evaluacidn variados, diversos, accesibles
y adaptados.

Métodos diddcticos y pedagdgicos.




